Oppaidius Summer Trouble! - Un’estate
indimenticabile

Circa un anno fa avevamo parlato della demo scaricabile su Steam di Oppaidius Summer
Trouble!, una particolarissima visual novel, sia per ’art style che per il suo umorismo molto
parodistico, con giusto un pizzico di italianita. Ai tempi non abbiamo potuto fare a meno di lodare il
gia ottimo lavoro del creatore Vittorio Giorgi che é stato capace di consegnare un prodotto di
altissima qualita (seppur in uno stadio ancora incompleto). Da Dicembre, dopo un kickstarter di
successo, la full version di Oppaidius Summer Trouble! ¢ arrivata su Steam e finalmente abbiamo
avuto modo di conoscere la simpatica (e rotondissima) Serafina, una ragazza che appare al
protagonista quasi come un miraggio. Come si snoda la nostra avventura grafica? Beh...
Scopriamole... Cioe... Scopriamolo insieme!

L’estate non piace a tutti...

In Oppaidius Summer Trouble!, nonostante saremo in grado di scegliere il nome del nostro
personaggio, controlleremo un tipo un po’ asociale, abbastanza nerd, che odia 1’estate: non si
diverte, la vive male per colpa dell’afa e percio preferisce rimanere a casa a giocare ai videogiochi
(con una console che sembra proprio essere un PC Engine Duo-RX). Un giorno pero un’improvvisa
visita a casa nostra cambiera la vita del protagonista per sempre: ecco Serafina, la nuova vicina
appena trasferitasi in cerca di nuove amicizie e giusto di un po’ di Latte! Il nostro protagonista non
potra fare a meno di notare i suoi due ingombranti seni (e il fatto che chieda proprio il latte!) e
comincia a non pensare ad altro, al punto di dubitare della sua esistenza. Lo scopo delle
conversazioni e delle scelte da compiere, vero fulcro del genere visual novel, sta nell’ascoltarla,
capirla ma anche capire il protagonista, sfruttando questa nuova conoscenza per imparare a
crescere e superare i nostri limiti. Oppaidius Summer Trouble! in poche parole racconta una
storia ed e una visual novel che poco si presta al carattere del giocatore; il personaggio controllato
ha delle caratteristiche ben delineate e per tanto, per quanto ci possa divertire il selezionare le
risposte in base a un nostro gusto personale, servono delle “risposte giuste” per ottenere il vero
finale. Dopo la prima run (in cui si otterra sempre il finale A) avremo modo di accedere al gioco+ in
cui potremo saltare tutti i dialoghi e arrivare direttamente alla selezione delle risposte. Fra i sogni
di Serafina, i save/load state e il gioco + il giocatore ha una vasta gamma di metodi che lo
possano portare a ottenere il vero finale della storia e cio non puo che essere un grande punto a
favore di cio che riguarda l'interfaccia utente.
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E ovvio che i punti focali di questo titolo sono il comparto testuale e quello grafico: le linee dei
dialoghi riescono a farci ridere, soprattutto per le possibilita delle nostre risposte che vanno dal
normale, all’assurdo e talvolta al pervertito! Non tutte le risposte incideranno sul finale e
percio, di tanto in tanto, potremo divertirci a dare qualche risposta un po’ fuori luogo. Non
mancheranno valanghe di easter egg e riferimenti a videogiochi del passato, un tipico tocco di
classe per un gioco che, in un modo o nell’altro, offre anche qualche spunto retro - prima fra tutte la
musica resa con il chip sonoro YM2151, utilizzato nei computer Sharp X68000 e in alcune schede
arcade Konami e Sega, ma di questo parleremo piu avanti -. Di tanto in tanto il gioco svia dalla
classica visual novel e ci saranno momenti in cui ci ritroveremo a fare qualcosa di diverso dal
leggere e dare risposte, come fare una nuotata a colpi di tasti “destra” e “sinistra”, controllare un
ambiente col mouse come un punta e clicca o... Minigiochi di altro tipo! A volte lo storytelling ci
offre una sorta di abbattimento della quarta parete, nulla di incisivo come in Undertale ma
comunque il tutto & implementato in maniera molto intelligente per quanto semplice: a volte le
risposte in un dialogo saranno un po’ “a senso unico”, qualche altra volta il mouse si spostera da
solo, ma su questo argomento non vogliamo dilungarci molto in quanto in generi come questo e
molto facile dare spoiler per sbaglio. Il piu grande difetto & la scarsa longevita e non ci vorra molto
dopo il primo finale “trovare” le risposte giuste per ottenere i finali B, C, e BC;

In tutto questo, insieme ai finali della storyline, sbloccherete piano piano le immagini della galleria
la cui maggior parte saranno artwork utilizzati per segnalare determinate cutscene (in quanto qui
non ci sono vere e proprie animazioni). Fra le immagini ce ne saranno alcune da sbloccare tramite il
minigioco Oppaidius Poker dalle fattezze di un gioco per Nintendo Game boy. Ogni finale della
visual novel ci dara un credito in piu al poker (cinque mani) ma vincere, ovvero arrivare al
punteggio preposto da un avversario, € tutt’altro che semplice: si gioca col mazzo intero per due
persone (quindi costruire una qualsivoglia scala e sempre un grosso rischio) e le coppie al di fuori
dei jack, regina, re e asso saranno utili solo per le doppie coppie. Insomma, le migliori strategie per
giocare a poker non risultano sempre le migliori e spesso e volentieri si dovranno adottare strategie
ben contrarie al senso comune.
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Amore o pulsione?

Lo stile di Vittorio Giorgi, creatore, disegnatore e mente dietro Oppaidius Summer Trouble!,
accenna sia gli stili piu in voga in Giappone, dunque anime/manga, e probabilmente anche un tocco
pil occidentale visto che vengono a mancare molte di quelle caratteristiche prettamente nipponiche.
La sua determinazione nel portare avanti una visual novel, genere dominato principalmente da
developer giapponesi e pensato per un pubblico orientale, & veramente da imitare; il panorama
videoludico italiano si apre a quello nipponico e lo fa restituendo un genere molto di nicchia e che in
Europa (salvo le eccezioni di Phoenix Wright e pochi altri) & sempre stato poco considerato,
soprattutto per il gap culturale. Oppaidius Summer Trouble! ha caratteristiche di humor e
contesti prettamente italiani e dunque i giocatori occidentali potranno agire senza “sembrare fuori
luogo” nonostante le tematiche romantiche/erotiche. Visto che ne stiamo discutendo, questa visual
novel cade nel sub-genere ecchi, fatto per la maggior parte di scene “vedo-non vedo” e nessuna
scena di sesso esplicito, ma dobbiamo purtroppo anticipare che ci sono scene di topless, quindi, si,
rispettate il PEGI 18 o diventerete ciechi, specie se porterete il boobage level a 100 (esatto, e nelle
opzioni), a quel punto vi esplodera il cervello - siete stati avvisati -! Per il resto, la grafica include
dei bei background dalle fattezze di un gioco per il PC-98 della NEC o il PC Engine, sempre
prodotto dalla medesima leggendaria compagnia giapponese, il tutto composto esattamente come se
fosse un bel gioco dei primi anni "'90.

Altro punto da tenere in considerazione, che ci riporta all’epoca d’oro delle visual novel giapponesi,
sono i temi che si avvalgono del chip sonoro YM2151, utilizzato nei computer Sharp X68000 e in
alcune schede arcade Konami e Sega; i temi sono su uno stile synthpop, a cavallo fra anni ‘80 e
‘90, che si adatta perfettamente a questo genere in voga in Giappone, cresciuto esponenzialmente
grazie soprattutto a computer casalinghi come i gia citati PC-98, noto per aver ospitato una miriadi
di graphic novel a stampo erotico, o il PC Engine. Tuttavia parlare di erotismo, per quanto giusto,
non e tutto, specialmente per il fatto che Oppaidius Summer Trouble! tende a riportare (i
giocatori piu anzianotti) in estati fatte di divertimento spensierato, nuove scoperte ed esperienze,
soprattutto in campo sentimentale e non necessariamente carnale, o per lo meno non nel senso piu
volgare. A testimonianza di cio e la lettera che Norihiko Hibino, guest musician che ha lavorato in
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passato per saghe come Metal Gear, Zone of Enders e Bayonetta, ha voluto dedicare allo
sviluppo di Oppaidius Summer Trouble! e allo splendido lavoro fatto da Vittorio Giorgi:

«& bello sapere che molte persone in tutto il mondo continuano ad apprezzare questo tipo di contenuti
originariamente creati in Giappone. La canzone che ho composto per Oppaidius Summer Trouble! si intitola
“One Summer Memory”, ed &€ un pezzo che rievoca le belle giornate estive. In Giappone le quattro stagioni
sono molto distinte fra loro e il godersi la stagione in corso o ripensare a quelle trascorse ¢ una parte molto
importante della nostra cultura. Persino una calma mattinata invernale puo richiamare un qualche
sentimento nostalgico per le stagioni passate in ognuno di noi. Spero che 1’ascolto di questa canzone potra
aiutare le persone ad apprezzare qualsiasi stagione in corso e, in particolare, richiamare una bella giornata
estiva. Grazie per I’opportunita di essere parte di questo gioco»

Il grosso della colonna sonora stato composto da Luca della Regina, compositore
dello SHMUP italiano in corso di lavorazione Xydonia, mentre i restanti guest musician
comprendono Masashi Kageyama (Gimmick!, Sunsoft) e Tsuyoshi Kaneko (Segagaga, Yakuza,
Thunder Force IV), entrambi compositori di altissimo rango e apprezzatissimi in tutto il mondo.
Inutile dire che il lavoro consegnato e di altissimo livello.

(Da adesso... Solo pensieri innocui... Come due bei cuccioli... Due...)

Tempi migliori

Recensire una visual novel dalle nostre parti & molto difficile, principalmente per il fatto che al di
fuori della saga di Ace Attorney e pochi altri giochi, questo genere non ha mai attecchito
veramente, ma cio non toglie che il lavoro compiuto da Vittorio Giorgi, che firma il tutto con il
marchio ShargiSoft, ¢ senza dubbio di alta qualita gia a primo impatto. Sicuramente potevano
essere migliorati molti punti come la longevita, e con esso I'aggiunta di piu finali, I'interfaccia
grafica del menu iniziale e della galleria e la modalita poker, ma rimane comunque un validissimo
acquisto e un ulteriore titolo indipendente italiano che si aggiunge alla sua sempre piu vasta scena
videoludica nostrana, disponibile al prezzo di 6,99€ su Steam. Chissa se vedremo Oppaidius
Summer Trouble! presto su altre piattaforme come Nintendo Switch o Sony PlayStation 4. Se
siete interessati alle visual novel di stampo nipponico Oppaidius Summer Trouble! ¢ sicuramente
un titolo da non perdere: un’ottima prima opera per Vittorio Giorgi alla quale auguriamo un buon
proseguimento di carriera!

Etna Comics 2018

Dunque, Etna Comics. La fiera del fumetto piu grande della Trinacria, quella che un po’ tutti gli
appassionati (siciliani e non) di anime, manga, comics, videogame, film e serie tv aspettano ogni
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anno per... fare cosa? E una domanda che mi viene posta spesso da parenti o da chiunque non abbia
mai partecipato a eventi del genere, e paradossalmente ogni anno diventa sempre piu difficile
rispondere. Da eventi di nicchia quali erano, queste fiere diventano, anno dopo anno, un fenomeno
di massa, dove si fa di tutto, ma allo stesso tempo niente. Quest’anno, tra l'altro, & stato
nuovamente battuto il record di presenze: piu di 80.000 persone sono state registrate tra gli
ingressi al centro fieristico Le Ciminiere dal 31 maggio al 3 giugno. Ma sul tema torneremo piu
tardi.

Parliamo piuttosto di cio che ho visto in questa ottava edizione. La struttura della fiera, pur
presentando zone leggermente diverse dall’anno scorso, € rimasta pressoché invariata: 11 aree
distinte per tematica, all'interno delle quali sono stati organizzati svariati tipi di attivita,
contornati da persone piu 0 meno famose, spettacoli, e intrattenimento di ogni genere.

Una delle aree, la YouTube Alley, € stata letteralmente inondata da migliaia di persone, grazie agli
ospiti che hanno tenuto le loro conferenze all’interno: YouTube Fa Cagare, Tia Taylor,
Playerinside, Federic95Ita, Nocoldiz, Link4Universe e molti altri. Tra questi, sono riuscita a
fare un paio di domande ai Playerinside e Nocoldiz, una volta concluse le loro rispettive
conferenze.

Iniziamo dalla coppia catanese:

«Cosa vi aspettate da questo E3?»

Midna:

«In sostanza ci aspettiamo delle conferme di cio che é stato annunciato: date di uscita, per
esempio di Kingdom Hearts 3, e qualcosa di piu su cio che é stato gia visto almeno in parte nei



mesi precedenti.»

Raiden:

«Sara un E3 di transizione in cui vedremo tantissime conferme e magari qualche piccola novita,
oppure anche una o due bombe.»

Subito dopo e stato il turno di Paolo, in arte Nocoldiz, diventato famoso sulla piattaforma grazie
alle sue YouTube Poop.

«Perché secondo te molti pooper italiani hanno abbandonato YouTube?»

«Una delle cause principali che ha spinto molti pooper ad abbandonare ¢ il freebooting [la
pratica di rubare i video da canali YouTube per caricarli altrove senza autorizzazione, NdR],
perché dopo che hai lavorato tantissimo e vedi una pagina Facebook rubarti il video, facendo
centinaia di migliaia di visual sul tuo lavoro senza neanche citarti, te la prendi cosi tanto da
indurti ad abbandonare tutto. Ho conosciuto veramente tante persone che I'’hanno fatto.»

Un must di Etna Comics - potrebbe essere forse definito il suo cuore pulsante - € sicuramente il
padiglione F1, tappa fondamentale per qualsiasi tipo di visitatore della fiera, grazie alla moltitudine
di stand presenti in ogni angolo e di diverso tipo: in parole povere, ¢ quella parte della fiera dove si
tirano fuori i soldi (e dove ho girato per piu tempo); si va dall’Area Comics al piano terra che
ospitava le grandi case editrici come Panini e Star Comics e gli autori indipendenti, tra fumettisti e
scrittori, scuole del fumetto fino ad artisti piu conosciuti, come J.M. De Matteis (co-autore di
Justice League International, fra le altre cose, nonché autore di alcuni notissimi Spider-Man
come L’ultima caccia di Kraven e Il bambino dentro), Hiromi Matsushita e Kazuko Tadano
(coppia che ha contribuito alla creazione dell’anime di Sailor Moon).

Salendo al secondo piano, una folta schiera di stand dedicati ai vari gadget han fatto da padrona
indiscussa, tra veterani della manifestazione e new entry all’interno della fiera siciliana provenienti
da tutta Italia.

I1 terzo piano, per quanto di dimensioni minori, ha ospitato attivita molto diverse fra loro: dalle
dimostrazioni sulle arti marziali al karaoke, dall’escape room ai mini cosplay contest, con un tema
diverso a seconda del giorno.

Totalmente diverso rispetto dagli altri anni invece é stato il padiglione C1, che & rimasto sempre
prevalentemente dedicato ai videogiochi, ma anche all’Area Altrimondi. All’entrata si viene accolti
da dei magnifici pezzi scenografici tratti dalla saga di Harry Potter, con tanto di shop vero e
proprio all'interno della bottega di Ollivander; c’e stato anche spazio per ospitare delle piccole zone
a tema Ghostbuster, Star Wars e S.H.I.E.L.D. .





https://www.gamecompass.it/etna-comics-2018/binario
https://www.gamecompass.it/etna-comics-2018/camerasegreti
https://www.gamecompass.it/etna-comics-2018/foto-camera-dei-segreti

Il secondo piano, come gia detto, e stato dedicato al gaming, che sia retro, su console o PC: tra vari
venditori di giochi nuovi, usati, recenti e non, ho trovato Marco Alfieri, sviluppatore indipendente e
creatore di Call of Salveenee € Ruspa League.

«Cosa pensi della scena videoludica Indie italiana?»

«Penso che sia estremamente buona e ci sono dei titoli veramente formidabili, tra cui
Remothered e Doom & Destiny, uno dei giochi piu venduti sugli store Android e 10S. Ci sono
giochi demenziali come Grezzo 2, Super Botte e Bamba II Turbo e poi ovviamente il mio.
Abbiamo un sacco di titoli indipendenti, anche meno conosciuti, come Red Rope e Circle of
Sumo. Purtroppo abbiamo delle leggi che impediscono di farli a modo. Fai conto che per
shloccare i fondi europei abbiamo dovuto aspettare fino allo scorso anno, quando nei bandi
audiovisivi sono stati inclusi i videogiochi.»

In mezzo alle vecchie console polverose e ai televisori a tubo catodico sono riuscita a incontrare
MrPoldoAkbar che, nonostante faccia tutt’altro che occuparsi di gaming sul suo canale YouTube, in
via eccezionale e stato parte dello staff dell’area retrogaming.


https://www.gamecompass.it/etna-comics-2018/foto-scudi-erripotter
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«Il tuo canale YouTube non parla di retrogaming, come é nata questa connessione?»

«Non c’é una vera e propria connessione diretta con il mio canale YouTube: mi trovo in
quest’area come vero appassionato di retrogaming anche se non é il format del mio canale,
perché comunque possiedo molti oggetti retro a casa e sono molto attive in questo ambito. La
mia situazione era sempre quella del bambino che aveva la console vecchia. Quando é uscita la
PS1 io ero la a giocare col mio Game Boy Advance, quando tutti avevano la PS3 io ho finalmente
ottenuto la mia prima PS1, diciamo che mi dilettavo nelle cose vecchie che costavano di meno.»

Anche in questa edizione, la zona all’aperto non e stata risparmiata, ospitando i sempre presenti
Progetto Eden, Umbrella Italian Division e Brotherhood of Trinacria, oltre a numerosi punti
di ristoro, per non parlare dell’Area Palco, dove si sono svolti gli spettacoli de iSoldiSpicci,
Immanuel Casto, Pietro Ubaldi, Miwa, I'immancabile Cosplay Contest e tantissimi altri.

Sempre all’esterno (o quasi), il padiglione Etna ha incluso dentro il suo enorme tendone una
moltitudine di postazioni per giochi da tavolo e un piccolissimo corner completamente dedicato a
Nintendo Switch, dove ho trascorso ore intere a parlare con chiunque venisse a provare Breath of
the Wild e con i promoter stessi, ed € questo uno degli aspetti che amo di piu delle fiere: il dialogo
libero, e come questo possa instaurarsi facilmente anche tra sconosciuti, perché sotto sotto sai che
se quella persona si trova li € proprio come te, o curiosa, e puoi insegnargli parte di quello che sai, o
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& appassionata, e puo divenire occasione per scambiarsi opinioni o parlare della propria esperienza,
in questo caso con la saga di Zelda.
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E qui mi ricollego al tema iniziale: e possibile che questa occasione di dialogo venga in qualche
modo “macchiata” rendendo le fiere del fumetto qualcosa che puo interessare “un po’ a tutti”? Non
pil solo amanti della cultura pop, ma anche persone che hanno pagato il biglietto solo ed
esclusivamente per vedere un determinato ospite, che sostanzialmente con la fiera c’entra poco,
come gli stessi Soldi Spicci, Immanuel Casto, Andrea Agresti, Matteo Viviani, Raul Cremona.
E come se cosi facendo, questa fiera, ma anche molte altre che stanno seqguendo questa strada,
stiano perdendo la propria identita di settore, facendosi sempre piu generalista. Resta il
divertimento, resta la gran varieta di cose da fare (che, anzi, aumenta) ma forse 'imbastardimento
andrebbe dosato: va bene l'apertura, va bene che il mondo nerd e la cultura pop non siano piu
esclusivo appannaggio di iperappassionati, ma anche l'innesto di novita va fatto mantenendo degli
equilibri. Rischia altrimenti di venire a mancare, di anno in anno, la magia presente nei primi anni,
quando questi eventi erano solo un luogo d’incontro per appassionati. E, ripeto, non si vuole questo,
non e la critica settaria ed esclusiva di chi vuole un ambiente selezionato e ristretto: ma l’eccessiva
apertura rischia di deformare eventi che hanno iniziato avendo un focus ben preciso, e questo
comporta negli anni il rischio della perdita d’identita, rischiando di scivolare nell’accozzaglia, o,
peggio, di privilegiare il “popolare”, quello che fa numero, a scapito della cultura pop genuina,
quella che vede nei fumetti, nei videogame, in certa letteratura, in un certo cinema e serie tv, in
manga, anime e quant’altro, il proprio sedimento, quello che ha nutrito un po’ tutti noi che abbiamo
amato certi eventi per quel che raccoglievano, e non per i singoli nomi di richiamo.

A ogni modo, anche quest’anno il bilancio puo dirsi positivo. Al prossimo Etna Comics!

(Si ringrazia Giovanni Cucuzza per le foto all’aperto)

Attack on Titan 2 - JAGER!

Attack on Titan - o Shingeki no Kyojin per i piu pignoli - e stato un fulmine a ciel sereno: 'opera
di Hajime Isayama ha subito conquistato il Giappone, divendendo vero e proprio cult e piazzandosi
nelle zone alte della classifica dei manga piu venduti. A dare man forte al successo ci ha poi pensato
I’anime, prodotto da Wit Studio, capace di rendere al meglio ed esaltare quanto avvenuto nel
manga, restando fedele all’idea originale.

Nonostante il target sia rivolto ai ragazzi (shonen), € un’opera a tutto tondo, volta a esplorare le
profonde paure dell’'uomo e come questo si pone alle piu grandi difficolta, quelle dalle quali sembra
non esserci via di scampo. Lo stile, cosi come la qualita della narrazione, sono valsi a Isayama
numerosi riconoscimenti, elevandolo a uno dei migliori autori degli ultimi anni.

Ovviamente non poteva mancare una trasposizione videoludica: Shingeki no kyojin: Hangeki no
tsubasa e altri titoli per Nintendo 3DS, ma soprattutto Attack on Titan: Wings of Freedom,
hanno permesso di provare “in prima persona” l’ebbrezza del movimento tridimensionale,
prendendo le vesti dei protagonisti della saga.

Attack on Titan 2 non é solo un sequel ma rappresenta la presa di coscienza di Omega Force di
avere tra le mani un brand dal grande potenziale. Ecco quindi che tutte le feature del gioco
precedente sono state potenziate, trasformando questo titolo quasi in un vero e proprio reboot. Ma
vediamo tutto piu nel dettaglio.


https://www.gamecompass.it/attack-on-titan-2

Io sono Nessuno

Le vicende di Attack on Titan si svolgono in un mondo ormai tenuto sotto assedio dai misteriosi
quanto temuti Giganti, esseri divoratori di uomini nonostante non gli servano come nutrimento. Quel
che resta dell'umanita e arroccato in un’unica immensa citta costituita da tre mura concentriche alte
50 metri (Maria, Rose e Sina) e sostenuta da tre corpi militari atti a proteggere le stesse mura e i
cittadini: il Corpo di Guarnigione, il Corpo di Gendarmeria e il protagonista principale di manga
e anime, il Corpo di Ricerca. Dopo 100 anni di pace, I’apparizione del Gigante Colossale e del
Gigante Corazzato riporteranno scompiglio nell’'umanita, ed & da qui che partiranno tutte le
vicende. Attack on Titan 2 riprende interamente la narrazione dall’inizio, ma utilizzando un nuovo
punto di vista dato dalla creazione di un nostro personaggio che avra un suo background e interagira
con il cast del manga. Questo espediente mitiga un po’ I'effetto di “gia visto” derivante dall’aver
giocato gli stessi eventi nel capitolo precedente Wings of Freedom, portando nuova luce ma
forzando anche alcuni eventi che invece hanno seguito tutt’altro percorso. Il racconto in generale
rimane abbastanza fedele nonostante un’evidente censura, grazie all’utilizzo di buone cutscene che
riproducono quasi alla perfezione i momenti salienti dell’anime, fino al termine della seconda
stagione. Dunque, niente utilizzo dei nostri beniamini con le loro peculiarita, (come, per esempio, la
potentissima trasformazione in Gigante) relegate alla Moldalita Alternativa, in cui potremo
scegliere (una volta sbloccati nella campagna principale) ogni personaggio della saga.

Entra in scena anche il Multiplayer Online: dalla semplice co-op quattro giocatori in cui il vincitore
sara chi eliminera il maggior numero di Giganti, una co-op che interessa in parte la modalita storia,
ripercorrendone dunque le vicende e infine, l'interessante Modalita Predatore, dove guideremo
un’orda di Giganti con il solo intento di divorare pil umani possibili. Queste modalita funzionano
abbastanza bene, con pochi elementi di disturbo come Iag o disconnessioni improvvise. C’é da dire
pero, che i giocatori connessi non erano poi cosi tanti.
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Tanta carne al fuoco

La novita piu evidente di Attack on Titan 2 e la creazione di un proprio alter ego, personalizzabile
in diversi aspetti, da quello fisico al vestiario. La sua creazione consentira di vivere le vicende da un
punto di vista esterno, alla stregua di quanto avvenuto negli ultimi Dragon Ball Xenoverse,
interagendo con i protagonisti anche attraverso dialoghi a scelta multipla che possono plasmare
non solo il rapporto con i nostri compagni ma anche il nostro carattere. L'interazione e la vita
tranquilla in citta sono dunque elementi fondamentali in quanto potremo approfondire certi aspetti
caratteriali poco sviluppati in manga e anime ma, soprattutto, una volta aumentato il cosiddetto
grado di amicizia, verranno sbloccati perk che potremmo inserire nel nostro inventario,
migliorando le nostre caratteristiche. I perk variano da un aumento degli attributi fisici all’aumento
dell’inventario e il loro utilizzo dipendera esclusivamente dal nostro livello di esperienza.

Oltre a questo, entra in gioco una maggiore personalizzazione delle armi e degli elementi utili
al movimento tridimensionale, molto piu varie rispetto al capitolo precedente e potenziabili una
volta acquisito le componenti necessarie, che variano in base alla rarita. Sono tanti quindi gli aspetti
di cui tener conto, e in questo Attack on Titan 2 si dimostra un gioco estremamente ricco e vario,
senza considerare i punti esperienza derivanti dalla cattura e lo studio dei Giganti, le missioni
secondarie e tanti altri piccoli aspetti che vi lasciamo il gusto di scoprire. Una volta preparato il
tutto, saremo pronti a dare battaglia ai tanto temuti Giganti.

Tutto ruota attorno al movimento tridimensionale, una delle caratteristiche fondanti del brand e
veramente spettacolare a vedersi, portando una certa fluidita e teatralita nelle azioni di manga e
anime. Renderlo in un videogioco non € un compito semplice in quanto sono tanti gli elementi che
devono coincidere per rendere l'esperienza poco frustrante: una buona gestione di fisica e
telecamere, risposta dei comandi e via dicendo, sono fondamentali e, fortunatamente, vista anche
I’esperienza derivante dal capitolo precedente, I'insieme funziona abbastanza bene.
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Il gameplay risulta estremamente dinamico, ci fermeremo solo per sostituire le lame e le bombole
di gas consumate durante il corso della battaglia. Grazie ai rampini potremmo arrampicarci
dappertutto con estrema facilita e sfruttare 1’effetto dondolo, permettendo di muoverci
velocemente da un punto a un altro della mappa come un novello Tarzan o Spider-Man, a voi la
scelta. Tutto cio non e ovviamente possibile in campo aperto, dove 1'utilizzo del nostro fedele cavallo
sostituira il movimento tridimensionale che sara nuovamente disponibile non appena avvistato il
nostro bersaglio.

Questi movimenti fanno da preludio allo scontro con i Giganti, diversi per altezza e movimenti e
quindi capace di variare il giusto i combattimenti, colpendo il loro unico punto debole dietro la
nuca. Di altra pasta sono i boss, dal Gigante Femmina a quello Corazzato, terrificanti e davvero
difficili da abbattere. Fortunatamente verranno in aiuto i nostri compagni, richiamabili attraverso il
dorsale sinistro, e a cui potremmo impartire ’ordine di attaccare, di catturare o di potenziarci, in
relazione alle loro caratteristiche base. Formare un team adeguato in base ai loro attributi, aiutera
- e non poco - la nostra sopravvivenza. Un ulteriore aiuto arriva dalla costruzione di determinate
edifici, come cannoni automatici e manuali, recupero materiali e tanto altro.

Col tempo migliora

Nonostante il titolo mostri una certa belta nel restituire al meglio i contenuti dell’anime, migliorando
in generale quanto visto nel capitolo precedente, non si puo che storcere il naso di fronte ad alcuni
deficit tecnici: prima di tutto il framerate, mai stabile, soprattutto nei momenti pili concitati. Una
volta circondati da Giganti e NPC, i frame saranno fin troppo ballerini, provocando a volte disagio,
visto che il movimento tridimensionale esige la massima fluidita per eseguire al meglio manovre
fondamentali per I’eliminazione o il mettersi al riparo dai nemici. Ma & un po’ tutto il gioco a
risultare poco rifinito, e cio e visibile anche dall’utilizzo di filtri che faticano a “pulire” quanto
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vediamo a schermo e I’eccessivo pop-up anche da distanze ridicole, senza parlare di bug e glitch di
vario tipo. Anche la gestione della fisica non risulta perfetta, comportando imprecisione nelle
movenze e di conseguenza frustrazione del giocatore.

C’e da dire pero che la resa generale risulta abbastanza gradevole: tutto, dagli ambienti sino ai
Giganti e le loro movenze e fattezze sono ben riprodotti, dando effettivamente la sensazione di
trovarci all’interno del manga di Isayama. Da lodare I’enorme varieta dei Giganti, mentre si
poteva far qualcosa in piu sui modelli dei comprimari e dei cittadini, davvero troppo pochi.

Sul piano audio, spiccano le voci del cast originale dell’anime, che svolgono un ottimo lavoro
nonostante il “trasporto” da un medium all’altro, e anche le musiche finalmente rendono giustizia
all’opera originale, anche se siamo ben lontani dalle vette toccate dalle puntate animate.

A completare il tutto un comparto sonoro preciso e in grado di riprodurre egregiamente tutti i
suoni che ormai siamo abituati a sentire, dalla fuoriuscita dei rampini ai colpi di spada che
trafiggono la nostra vittima.

In conclusione

Attack on Titan 2, nonostante qualche difetto, riesce a portare avanti il progetto videoludico del
manga di [sayama. L’espediente dell’ater ego del giocatore funziona discretamente bene, fornendo il
piu delle volte un nuovo punto di vista delle vicende e soprattutto un approfondimento della
caratterizzazione dei personaggi. Un gameplay capace di regalare momenti esaltanti, chiudendo un
occhio su alcune mancate rifiniture, restituiscono agli appassionati e non, le gesta del Corpo di
Ricerca in tutte le sue sfumature, diventando un titolo imprescindibile per i fan dell’opera di
Isayama.
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Oppaidius Summer Trouble!

Dalle abili mani di Vittorio Giorgi, fumettista italiano, arriva Oppaidius Summer Trouble!, visual
novel tutta italiana. Genere videoludico che trova natali in Giappone, in anni recenti ha preso piede
anche in Occidente grazie a saghe come quella di Phoenix Wright o il successo di giochi come To
The Moon. Il raggiungimento (esuperamento) della cifra necessaria per procedere allo sviluppo vero
e proprio di Oppaidius dimostra 1’affezione e la passione dei fan, specialmente quelli italiani, verso
un genere messo spesso da parte, e che valorizza la narrativa videoludica. Oppaidius - spiega il
creatore su Tuttotek - fonde le due principali passioni del proprio autore, ovvero i fumetti e i
videogiochi, e lo fa consegnandoci una storia piccante, dotata di un umorismo simpatico, bizzarro,
che non scade mai nel volgare. L'uscita di Oppaidius € prevista per 'autunno 2018 ma intanto,
nell’attesa, possiamo avere un assaggio di cio che sara l'intero gioco grazie alla demo gratuita
presente su Steam.

Serafina

Piacere! Scusami se irrompo cosi all'improvviso, ma ho finito il latte,
non é che avresti da prestarmene un po’..?

E una calda estate in una citta di mare (con buona probabilita italiana) e noi vestiremo i panni di una
persona poco incline a uscire, che preferisce stare a casa a giocare ai videogiochi nonostante 1'afa
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estiva. La quotidianita viene interrotta quando la nuova vicina, Serafina, viene a bussare alla nostra
porta per chiedere del latte, approfittando di fare un po’ di conoscenza nel vicinato. Diciamo che da
quel momento in poi il nostro protagonista avra un “determinato” pensiero fisso, anzi due,
particolarmente grandi (!!!).

Dopo questo caldo incontro, una boccata di aria fresca a mare insieme all’amico Jimmy sembra
essere quello che ci vuole per liberare la mente da “certi pensieri” ma la nostra Serafina si sta
rilassando proprio da quelle parti. Vi lasciamo scoprire il seguito.

La demo e molto corta ma in fondo riesce benissimo a dare un idea di cio che sara il progetto finale:
una visual novel dai dialoghi spiritosi e dai toni erotici e la contempo goffi e ironici. Le scelte di
dialogo per la demo sono sicuramente pochine ma sulla pagina Kickstarter si promette una storia di
ben oltre 11.000 parole e diverse diramazioni che sicuramente andranno a modificare il finale.
L’abilita di Vittorio Giorgi si puo gia ben notare dalle splendide illustrazioni fatte a mano per
una visual novel che si rivela molto promettente: riguardo lo stile grafico dei personaggi,
I'influenza manga/anime e lampante, e molto in tono con il genere videoludico, ma in realta ci sono
probabilmente influenze diverse, anche proprie di stili fumettistici occidentall. L’influenza
giapponese c’e e non c’e, ma questo stile di disegno servira sicuramente a Oppaidius per
distinguersi all’interno di un genere videoludico particolarmente dominato dall’art style nipponico.
Tutto e disegnato in toni caricaturali, nulla e da prendere con serieta e ovviamente la fantasia
dell’artista e viva e arriva a pieno al giocatore.

Quanto il Sol Levante c’entri in questa storia & gia annidato nel titolo: “oppai“, infatti, se in
giapponese serve a indicare dei seni particolarmente grandi, ¢ una parola usata spesso anche in
contesti scherzosi e mai con volgarita, allontanando possibili timori di maschilismo o misoginia
all’interno del titolo. E ancora ricordiamo anche che il progetto € una visual novel ecchi,
fermandosi tutto dunque ad allusioni sessuali e ammiccamenti erotici non di rado utilizzati anche a
scopi umoristici: non ci sara alcuna scena di sesso esplicito (altrimenti saremmo di fronte a un
hentai), ma varie scene di “vedo non vedo” e, tuttavia, un finale “hot” super-segreto. Il gioco andra
quindi accolto con la massima apertura, ed & gia adesso una buona occasione per fatersi quattro
risate con dialoghi pieni di doppi sensi, autoironia e momenti imbarazzanti.

Un vero e proprio tocco di classe, e chiaramente un tributo, sono i background, la cui grafica
richiama quella del Nec PC-9801, popolarissimo computer giapponese noto proprio per aver
ospitato diverse visual novel a sfondo erotico, e a tratti anche quella del PC Engine (cui il modello
Duo-RX fa anche un’apparizione all’interno della stanza del personaggio).

Particolarissima la colonna sonora composta da Luca della Regina, compositore
dello SHMUP italiano in corso di lavorazione Xydonia, e che si avvale principalmente del chip
sonoro YM2151, utilizzato nei computer Sharp X68000 e in alcune schede arcade Konami e Sega;
i temi sono su uno stile synthpop, a cavallo fra anni ‘80 e ‘90, perfetti per un’avventura retro di
questo genere, specialmente per la natura “da PC-98” del titolo. Interessante anche il brano Liberty
che ricorda a tratti il singolo Boys di Sabrina Salerno... coincidenze? In fondo la cara cantante
italiana era “particolarmente rotonda” e il video della canzone in questione particolarmente...
Oppai! Infine, il progetto includera ben 3 guest musician giapponesi di altissimo rango, ovvero
Norihiko Hibino (Metal Gear, Zone of Enders, Bayonetta), che ha gia rilasciato la preview di un
suo pezzo sul canale Youtube di Vittorio Giorgi, Masashi Kageyama (Gimmick!, Sunsoft) e
Tsuyoshi Kaneko (Segagaga, Yakuza, Thunder Force 1V).


https://www.youtube.com/watch?v=FLxpyunwW3Y

(Mi trema la mano...
ma che dico la mano, mi trema qualunque cosa...)

Oppaidius Summer Trouble! dimostra come la scena videoludica italiana sia tuttora in gran
fermento e quanto i fan di tutto il mondo siano pronti a supportare game designer italiani come
Vittorio Giorgi; gli amanti delle visual novel, i manga/anime ecchi e avventurosi riscopritori dei
vecchi PC-98 e PC Engine ameranno sicuramente il progetto e potranno apprezzare di cuore tutta
la passione che vi e stata trasfusa. Non possiamo fare altro che augurare il meglio a Vittorio Giorgi
per il suo lavoro gia pieno di potenziale e che ha coinvolto personalita molto influenti del mondo
videoludico. Potrete seguire i risvolti di questo progetto dalla pagina Kickstarter ufficiale, dove &
possibile ancora contribuire alla realizzazione, come e possibile scaricare la demo gratuita di questa
bizzarra avventura su Steam, non dateci la colpa pero se poi non riuscirete a dormire la notte
pensando alle giga-boobs di Serafina!
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Serafina
Sei svenuto improf na portato a
riva subito... risch‘ :

Svelato il titolo dietro #Projekt1514

Il titolo dietro il misterioso hashtag #Projekt1514, pubblicato qualche giorno fa da Bandai Namco
tramite un trailer, si e rivelato essere un nuovo capitolo dedicato alla saga di Sword Art Online,
intitolato Sword Art Online: Fatal Bullet.

Il gioco si ispirera ai fatti avvenuti durante la seconda stagione del famoso anime, ambientato nel
gioco VRMMORPG Gun Gale Online.

Sword Art Online: Fatal Bullet sara un RPG sparatutto in terza persona, il motore grafico sfruttato
sara I'Unreal Engine 4 e durante il gioco si potranno fare delle scelte che poi avranno delle
conseguenze all’interno della nostra avventura.

Per la prima volta un titolo dedicato a Sword Art Online arriva anche per PC e Xbox One, oltre che
per PS4. L'uscita e prevista per I'inizio del 2018.

Ecco il video trailer di Sword Art Online: Fatal Bullet.
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